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Abstract: Playing by  learning is a way of learning that appropriate with the 
characteristics of elementary school. Which  (1) Start of critical thinking. (2) Start 
emerging competition between friends. (3) Having a deep curiosity. (4) Love asked and 
(5) Likes groups. This is supported by the results of the field observations showed that 
when the class is still a lot of students were busy playing and tend to be passive, when the 
teacher was giving a lesson. Traditional game of snakes and ladders is   familiar with 
elementary school children. Therefore we need a through study on how to take advantage 
of this game  help the studen learning, so it is can solve the problem of declining 
motivation and involvement of the student in the classroom. 
 
Keywords: Playing by learning, Learning of model, Snake and ladder game, means 
learned 
 
Abstrak: Bermain sambil belajar merupakan  sebuah pendekatan pembelajaran  yang 
sangat sesuai dengan karakteristik belajar anak SD saat ini yang  (1) Mulai berpikir kritis. 
(2) Mulai muncul persaingan antar teman. (3) Mempunyai rasa ingin tahu yang mendalam 
. (4) Suka bertanya dan (5) Suka berkelompok. Hal ini didukung dengan hasil pengamatan 
di lapangan yang menunjukkan bahwa ketika dikelas masih banyak siswa yang asyik 
bermain dan cenderung pasif, padahal guru sedang memberikan penjelasan.Permainan 
ular tangga merupakan permainan tradisional yang sudah akrab dengan anak SD.  Oleh 
karena itu diperlukan sebuah kajian yang mendalam tentang bagaimana cara 
memanfaatkan permainan ini dalam pembelajaran sehingga dapat mengatasi masalah 
tentang menurunnya motivasi dan keaktifan siswa di kelas. 
 
Kata Kunci:   Bermain sambil belajar, model pembelajaran, permainan ular tangga, 
Sarana belajar 
 
 
Pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa adalah 
pembelajaran yang dapat membantu siswa  untuk membuk-
tikan dan menunjukkan dirinya kepada orang lain (Siregar E 
dan Nara H, 2014:7). Untuk merancang pembelajaran yang 
menyenangkan seorang guru harus memperhatikan  perbedaan 
individual setiap anak sesuai dengan prinsip-prinsip  psikologi 
belajar. Perbedaan individu yang dimaksud seperti tingkat 
kecerdasan, minat, ingatan, emosi dan kemauan (Gufron dan 
Risnawita, 2014:8). Berpijak dari adanya perbedaan setiap 
individu maka tidak dapat dibenarkan  bagi seorang guru un-
tuk melakukan proses belajar dan mengajar dengan 
menggunakan metode yang sama serta penilaian yang sama 
kepada semua siswa. Oleh karena itu penting bagi seorang 
guru untuk memahami karakteristik belajar setiap siswa. 
Dengan memahami karakteristik belajar siswa, guru akan 
terbantu dalam memilih model pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik (Majid, 2015:12). Oleh kare-
na itu peran guru sangatlah penting dalam merancang pem-
belajaran di kelas. 
Kebanyakan guru di sekolah dasar mengalami kesu-
litan dalam merancang pembelajaran di kelas. Salah satu 
penyebabnya adalah kesulitan dalam memilih model pembela-
jaran. Berdasarkan pengamatan di SDN Sentul 1 Tembelang, 
guru yang kesulitan dalam memilih model dan metode dalam 
pembelajaran kurang menguasai kelas. Hal ini disebabkan 
karena guru tidak tahu apa yang harus dilakukan untuk 
menyampaikan materi pelajaran sesuai dengan tujuan pem-
belajaran yang ingin dicapai. Dampak yang ditimbulkan dari 
ketidakmampuan guru dalam menguasai kelas adalah siswa 
kehilangan motivasi dalam belajar, akibatnya hasil belajar 
siswa menjadi kurang memuaskan. Motivasi dan hasil belajar 
siswa akan meningkat jika pembelajaran yang dilakukan 
menggunakan model dan metode pembelajaran yang tepat 
(Rohmawati, 2012). Salah satu model pembelajaran yang 
dapat digunakan dalam upaya meningkatkan motivasi dan 
hasil belajar siswa adalah  dengan mengajak siswa bermain 
sambil belajar. 
Tidak dapat dipungkiri bahwa bermain adalah suatu 
kegiatan yang sangat menyenangkan bagi anak-anak.  Anak-
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anak  menyukai permainan lebih dari apapun (Hannaford Car-
la,2005).  Bermain mungkin tampak sederhana, namun itu 
mendalam untuk perkembangan anak. Anak-anak berangga-
pan bahwa bermain adalah sesuatu yang penting dalam hidup 
mereka,  ketika seorang anak bermain kita akan melihat wajah 
anak-anak yang bahagia dan serius dalam melakukan per-
mainan dengan kata lain pekerjaan anak-anak adalah bermain 
(Montesorri,2004:42). Melalui permainan pula kita dapat 
melihat ketrampilan seorang anak dalam memecahkan masa-
lah atau  tantangan yang dihadapi, yang mana ketrampilan 
tersebut dapat dimanfaatkan dalam  kehidupan sehari-hari. 
Oleh sebab itu seorang guru perlu memahami karakteristik 
permainan yang mendidik dan dapat dijadikan sebagai sarana 
belajar siswa. 
Bronson (1999) merumuskan lima karakteristik per-
mainan yang mendidik yaitu : (1) Memiliki daya tarik dan 
menarik bagi anak,  (2) Sesuai dengan kapasitas fisik anak, (3) 
Sesuai dengan mental anak dan perkembangan sosial anak, (4) 
Sesuai digunakan secara individu maupun kelompok, dan (5) 
Dikonstruksi dengan baik, tahan lama, dan aman untuk anak-
anak. Dari karakteristik di atas dapat kita pahami bahwa untuk 
merancang sebuah pembelajaran yang mendidik di SD guru 
harus memperhatikan perkembangan anak,  hal ini sesuai 
dengan apa yang disampaikan oleh Gufron dan Risnawati 
(2014:138) bahwa tingat perkembangan anak akan 
mempengaruhi kemampuan berfikir dan belajar anak. Anak 
pada usia sekolah dasar (7-11 tahun) memasuki tahap 
operasional konkret yang telah mampu berpikir dengan logika 
untuk memecahkan persoalan-persoalan yang bersifat  konkret 
dengan cara mengamati dan melakukan sesuatu. Oleh karena 
pemilihan permainan yang akan digunakan dalam pembelaja-
ran harus berkaitan dan bermanfaat dalam kehidupannya. 
Salah satu permainan yang dapat digunakan guru da-
lam pembelajaran adalah menggunakan permainan ular tangga. 
Permainan ini sangat cocok digunakan untuk anak sekolah 
dasar serta dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran. Hal ini didukung oleh hasil penelitian Nugra-
hani (2007) bahwa   media pembelajaran berbasis visual  ber-
bentuk permainan ular tangga ini merupakan media yang efek-
tif untuk meningkatkan daya serap dan pemahaman siswa 
terhadap pelajaran, khususnya pembahasan yang sulit diterima 
tanpa perantara media. Suppiah Nachiappan (2014) juga 
menarik kesimpulan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan bantuan permainan ular tangga sangat efektif 
untuk membantu berbagai kesulitan siswa dalam menguasai 
ketrampilan berhitung secara mudah dan cocok untuk mengisi 
waktu luang siswa dan  menggembangkan ketrampilan social 
dan interaksi para pemain.  
Berdasarkan dari uraian diatas, pengembangan model 
permainan ular tangga merupakan  salah satu cara yang dapat 
dilakukan oleh guru untuk meningkatkan motivasi dan ke-
mampuan siswa dalam menyerap informasi. Oleh karena itu 
penulisan artikel ini bertujuan untuk mengkaji tentang , teori 
permainan dalam pembelajaran, dan pemanfaatan permainan 
ular tangga dalam pembelajaran. 
 
HASIL KAJIAN 
Belajar merupakan sebuah keharusan bagi manusia. 
Dengan belajar seseorang akan memperoleh pengetahuan baru 
yang dapat mengubah tingkah lakunya, baik tingkah laku da-
lam berfikir, bersikap dan berbuat ( Gulo W, 2002:23).  Pen-
galaman belajar yang diperoleh tersebut bukanlah hasil 
perkembangan, pengaruh obat ataupun kecelakaan, tetapi 
merupakan suatu proses perubahan prilaku yang bersifat per-
manen dan bisa dikaitkan dengan pengetahuan lain serta 
mampu mengkomunikasikannya kepada orang lain. 
Belajar juga merupakan suatu proses perubahan pril-
aku individu yang relatif  tetap sebagai hasil pengalaman, in-
teraksi individu dengan lingkungan (Gufron dan Risnawati, 
2014:16). Upaya perubahan tingkah laku dalam proses belajar 
meliputi 3 aspek yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik.  
Untuk mengembangkan ketiga aspek peserta didik tersebut, 
maka peran guru sangatlah besar dalam proses pengembangan 
tingkah laku anak. Oleh karena itu penguasaan model-model 
pembelajaran adalah hal yang wajib dimiliki oleh seorang 
guru.  
Model Pembelajaran adalah kerangka konseptual 
yang menggambarkan langkah-langkah yang sistematis dalam 
mengorganisasikan pengalaman belajar  untuk mencapai men-
capai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman 
guru untuk melaksanakan segala sesuatu yang berkaitan 
dengan aktivitas pembelajaran. Ketika memilih dan 
menggunakan suatu model pembelajaran seorang guru harus 
melakukan kajian akan   materi yang akan disampaikan dan  
disesuaikan dengan sarana prasarana, kondisi dan  karakteris-
tik belajar siswa serta tujuan yang ingin dicapai (Sugiyanto, 
2009:3).   
Menurut DePorter & Hernacki (2001:110) gaya bela-
jar anak merupakan    kombinasi tentang bagaimana ia me-
nyerap, dan kemudian   mengolah informasi yang diterima. 
Jika setiap siswa mempunyai daya serap dan cara pengolahan 
informasi yang berbeda, maka guru tidak dapat menyama ra-
takan cara penyampaian materi kepada siswa. oleh karena itu 
guru harus mempunyai kemampuan yang baik dalam me-
mahami gaya belajar masing-masing siswa.  
Menurut DePorter & Hernacki (2001:110) gaya bela-
jar anak dibagi menjadi 3. Pertama gaya belajar visual, Gaya 
belajar visual merupakan  cara seseorang menyerap dan me-
mahami informasi yang diperoleh dengan cara melihat. Gaya 
belajar ini memaksimalkan fungsi indra penglihatan, sehingga 
siswa yang memiliki gaya belajar seperti ini lebih lebih cepat 
memahami materi yang disampaikan lewat gambar, membaca 
atau melihat suatu kejadian. Kedua gaya belajar  auditori, Ga-
ya belajar ini berbeda dengan gaya belajar visual yang lebih 
mudah mengingat apa yang dilihat, tetapi lebih mengoptimal-
kan fungsi indra pendengaran. Ketiga gaya belajar kines-
tetik,Gaya belajar ini tidak hanya mengandalkan indra 
penglihatan dan pendengaran saja dalam me-
mahami/mengingat informasi yang diperoleh, tetapi juga 
membutuhkan  aktualisasi diri berupa sentuhan dan mencoba 
secara langsung. Berdasarkan karakteristik ketiga gaya belajar 
tersebut maka model pembelajaran bermain sambil bermain 
dapat diterapkan di kelas. 
Pembelajaran dengan pendekatan bermain sambil 
belajar merupakan   pembelajaran yang dapat menjadikan 
siswa lebih aktif, kreatif dan membuat merka berfikir belajar 
adalah hal yang menyenangkan atau lebih dikenal dengan 
istilah  PAKEM. Hal ini disebabkan karena ketika bermain 
sambil belajar anak akan menggunakan seluruh indra yang 
dimiliknya, sehingga ketiga gaya  belajar tersebut dapat tera-
komodasi.  
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Bermain sambil belajar disini bukan hanya menon-
jolkan unsur bermain siswa tetapi juga menyisipkan materi 
yang akan disampaikan kepada siswa yang meliputi aspek 
kognitif, psikomotor dan afektif . Dengan kata lain pembelaja-
ran dengan model bermain sambil belajar merupakan cara   
guru menyampaikan materi pembelajaran untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan  meskipun melalui 
permainan. 
Lebih lanjut Sadiman  (2011:78) menjelaskan bahwa 
permainan mempunyai kelebihan sebagai berikut: (1)  Per-
mainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan 
dan sesuatu yang menghibur, sehingga permainan menjadi 
menarik karena di dalamnya terdapat unsur-unsur kompetisi 
dan keragu-raguan karena belum diketahuinya pemenang da-
lam permainan tersebut, (2)  Permainan memungkinkan adan-
ya partisipasi aktif dari peserta didik  untuk belajar. Dalam 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan permainan, peran-
an guru tidak begitu kelihatan namun interaksi antar peserta 
didik atau warga yang belajar menjadi lebih menonjol. 
Menurut Rachel (2012) Permainan yang baik bagi 
perkembangan seorang anak adalah yang memenuhi kriteria 
sebagai berikut : (1) Menyenangkan, yaitu permainan yang 
dilakukan harus dapat membuat anak senang dan menikmati 
setiap tahapan permainan tersebut. (2) Menumbuhkan motiva-
si dan rasa ingin tahu,  yaitu permaian yang dilakukan dapat 
memunculkan rasa penasaran anak untuk dapat memenangkan  
permainan tersebut. (3) Berorientasi pada proses, yaitu ketika 
anak bermain kegiatan yang dilakukan lebih penting daripada 
hasil akhir. (4) Mendorong aktifitas siswa, yaitu dapat meli-
batkan aktifitas fisik anak sehingga antara perkembangan fisik 
dan mental menjadi seimbang.(5) Menumbuhkan sikap positif , 
yaitu melalui permainan tumbuh rasa percaya diri, kerja sama, 
tidak mudah putus asa. 
Setelah mengetahui kriteria permainan yang baik 
bagi perkembangan anak, maka tugas guru adalah memilih 
jenis permainan yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Menurut Pidarta (2013:198): anak usia kelas SD mempunyai 
karakteristik yang berbeda dengan orang usia remaja ataupun 
dewasa. Karakteristik tersebut  diantaranya ; (1) Mulai 
berkembangnya pemikiran kritis. (2) Mulai muncul per-
saingan antar teman. (3) Mempunyai rasa ingin tahu yang 
mendalam . (4) Suka bertanya dan (5) Suka berkelompok.  
Anak usia SD membutuhkan permainan yang 
menarik, menyenangkan serta dapat membantu siswa menun-
jukkan jati diri mereka. Jenis permainan yang dirasa cocok 
digunakan dalam pembelajaran dan sesuai dengan penjelasan 
diatas adalah jenis permainan yang bersifat kompetitif dan 
mempunyai aturan tertentu. Menurut Whitebread (2012) per-
mainan dengan peraturan merupakan permainan yang dapat 
membantu anak tentang suatu peraturan dan membantu anak 
dalam berinteraksi dengan lingkungan sosial disekitarnya serta 
memberikan suasana yang kompetitif untuk memperoleh hasil 
yang terbaik. Permainan ini mengajarkan kepada anak tentang 
ketrampilan sosial seperti, berbagi,kerjasama,jujur, sportif 
tolong menolong dan memahami orang lain.  
Berdasarkan uraian diatas maka permainan ular tang-
ga cocok jika digunakan dalam pembelajaran. Adapun alasan 
mengapa permainan ini cocok digunkan dalam pembelajaran 
antara lain (1) Mudah dimainkan,(2) Tidak membutuhkan 
biaya yang mahal, (3) Dapat digunakan untuk materi yang lain, 
(4) Meningkatkan motivasi dan aktifitas siswa, dan (5) Sesuai 
dengan karakteristik belajar anak SD. 
Berikut digambarkan hubungan Pemanfaatan 
permainan ular tangga dalam pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Hubungan Permainan Ular Tangga dengan 
manfaatnya 
 
PEMBAHASAN 
Ular tangga merupakan permainan yang sudah 
dikenal oleh masyarakat. Permainan ini termasuk permainan 
tradisional dan sederhana karena tidak banyak aturan dalam 
memainkannya. Permainan  ini diciptakan pada tahun 1870. 
Tidak ada papan permainan  standar dalam ular tangga, setiap 
orang dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan kotak, 
ular dan tangga yang berlainan. Papan permainannya berupa 
gambar kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom 
dengan nomor 1-100, serta bergambar ular dan tangga. Jika 
bidak atau pemain berhenti di ekor ular harus turun ke kotak 
yang terdapat  kepala ularnya. Jika bidak berhenti di bawah 
tangga maka pemain dapat langsung naik ke kotak tempat 
ujung tangga berakhir. Pemain yang pertama kali tiba di kotak 
finish adalah pemenangnya.  
Permainan ular tangga dalam proses belajar mengajar 
dapat dijadikan sebagai model dan media pembelajaran. Per-
mainan ular tangga ini sedikit dikembangkan permainannya 
dengan tujuan agar dapat disisipi materi yang akan disam-
paikan kepada siswa. adapun pengembangan permainan ini 
adalah terletak pada penambahan kartu tantangan dan kartu 
bonus serta memodifikasi aturan permainan. Kartu tantangan 
dan kartu bonus berisi materi pelajaran yang dikemas dalam 
bentuk soal dan terdapat hadiah, perintah ataupun hukuman 
jika siswa dapat menjawab pertanyaan tersebut. Dalam hal ini 
permainan ular tangga ini dijadikan sebagai media pembelaja-
ran 
Pengembangan media yang berbentuk permainan ular 
tangga digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran 
di Sekolah Dasar. Tipografi dari media ini meliputi (1) Bentuk 
media adalah persegi (2) Bahan yang digunakan sebagai 
papan adalah kertas glossy (3)  ukuran kertas adalah 50 x 50 
cm (4) jumlah kotak dalam papan ular tangga adalah 64 kotak 
dengan luas 36 cm2, (5) warna yang digunakan untuk huruf 
dan angka adalah warna hitam dan beberapa warna lainnya, (6) 
jenis huruf yang digunakanadalah times new roman, (7)  font 
yang digunakan pada judul adalah 70 untuk judul dan yang 
digunakan dalam tiap kotak 20, (8) terdapat gambar yang 
sesuai dengan isi materi pelajaran, 
Permainan 
Ular Tangga 
Meningkatkan Motivasi dan 
Aktifitas 
Meningkatkan Hasil Belajar 
Menumbuhka
n sikap 
positif 
Media 
Belajar 
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Berdasarkan isinya, media permainan ular tangga ini 
berisi informasi penting tentang materi pelajaran yang diambil 
dari berbagai sumber dan disesuaikan dengan kompetensi da-
sar yang ingin dicapai. Materi pelajaran yang ingin disam-
paikan kepada peserta didik dikemas kedalam beberapa kartu 
soal yang berbentuk pertanyaan. Agar lebih menarik di dalam 
kartu tersebut, jika mereka dapat menjawab pertanyaan terse-
but  dengan benar maka akan ada sebuah hadiah dan jika 
mereka salah menjawab maka akan mendapatkan hukuman. 
Tujuan pemberian hadiah dan hukuman kepada siswa dil-
akukan dengan tujuan agar mereka bersungguh-sungguh da-
lam bermain permainan yang dilakukan lebih menyenangkan. 
Prinsip pengembangan model permainan ular tangga 
ini menggunakan model ASSURE. Adapun langkah 
pengembangannya yaitu: 1)  Menganalisis peserta belajar; 2) 
Merumuskan tujuan; 3) Memilih metode, media dan bahan 
ajar; 4) Menggunakan media dan bahan ajar; 3) 
Mengembangkan peran peserta belajar; 5) Menilai  dan 
memperbaiki. 
Adapun prosedur pengembangan yang dilakukan 
untuk memanfaatkan permainan ular tangga dalam 
pembelajaran adalah sebagai berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 : Prosedur Pembelajaran Menggunakan 
Permainan Ular Tangga 
 
Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan 
permainan ular tangga diatas, dapat dikombinasikan dengan 
model belajar lainnya. Diantara berbagai model belajar yang 
ada, model pembelajaran kooperatif tipe TGT dirasa cocok 
digunakan bersama media ini. Penggunaan model pembelaja-
ran ini dimaksudkan agar siswa dapat berinteraksi dengan 
temanny, kemudian suasana pembelajaran akan lebih menarik. 
Selain itu  penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT sesuai dengan karakteristik anak SD yang telah diuraikan 
diatas. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan diat-
as,pengembangan model bermain sambil belajar 
menggunakan bantuan media  permainan ular tangga ini dirasa 
penting sebagai sarana peningkatan kualitas pembelajaran 
yang dilakukan guru, karena dengan melihat dan terlibat aktif 
dalam pembelajaran siswa akan lebih mudah menyerap infor-
masi dan bertahan lebih lama dalam ingatan. Selain itu pem-
anfaatan model bermain sambil belajar dapat digunakan kepa-
da semua tipe gaya belajar dan sesuai dengan karakteristik 
anak usia SD.  Oleh karena itu paradigma bahwa tugas guru 
adalah menjelaskan kepada siswa di depan kelas harus dirubah, 
karena pada dasarnya siswa mempunyai potensi yang besar 
untuk mengembangkan pengetahuannya sendiri.   
 
Saran 
Semakin berkembangnya pengetahuan dan teknologi 
banyak sekali bermunculan permainan-permainan yang ber-
basis digital. Oleh karena itu diharapkan untuk kedepannya 
permainan ular tangga ini dapat dikembangkan lebih lanjut 
sehingga dapat dikemas dalam bentuk digital yang dapat di-
akses melalui HP ataupun komputer, sehingga lebih praktis 
digunakan dan dapat dimanfaatkan siswa dirumah. 
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